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Piotr Nowak

Czy tozsamos¢ narodowa ma znaczenie w dobie

internetu? Przyklad gier sieciowych

Wspolczesnie, w ramach rozwoju nowych technologii, nowych $rodkéw komu-
nikacji oraz mediéw, na stale w krajobraz komunikacji miedzyludzkiej wpisala sie
koncepcja globalizacji, globalnej wioski czy tez zaniku czynnikéw narodowych. Czy
jednak faktycznie jest to uzasadnione? Czy toczac debaty nad rozwojem medidw,
zaréwno tych tradycyjnych jak i spotecznosciowych, przyjmuje si¢ za prawde fakty,
ktére do konca faktami nie sag? Celem artykulu jest potwierdzenie tezy, ze wbrew po-
wszechnej opinii komunikacja za pomocg internetu, czy wszelkie miedzynarodowe
relacje miedzyludzkie, wcale nie wykluczaja czynnika narodowego. Wrecz przeciw-
nie, wzmacniajg go, podkreslajg niekiedy bardziej niz kiedykolwiek. Czy faktycznie
ograniczenia réznego rodzaju istnieja jeszcze w internecie? Na przykladzie popu-
larnych rozrywek sieciowych oraz serwisdw, autor postara si¢ potwierdzi¢ teze, ze
granice przestrzeni sg obecnie zarysowane nawet mocniej niz kiedys. Paradoksalnie,
w czasach, gdy na co dzien méwi si¢ o zaniku granic, coraz bardziej podkresla si¢ ich

istnienie.

Globalizacja a nowe media

Globalizacja to pojecie ostatnimi czasy najczesciej przytaczane w literaturze
i tak samo czesto mylnie interpretowane. Definicji globalizacji jest niemal tyle, ile
ich tworcow, natomiast pojecie to stosowane w opracowaniach na przerdzne tematy
zyskuje szereg roznych znaczen. Zdarza sig, Ze wiele opracowan na temat wspolcze-

snego spoleczenstwa nie moze si¢ oby¢ bez kolejnej redefinicji pojecia globalizacja.
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Wiréd wszystkich tych poje¢ widoczng cecha wspdlng jest watek miedzynarodowy.
I tak, wedlug stownika ekonomicznego, globalizacja to: ,proces, ktéry polega na two-
rzeniu gospodarki na calym obszarze Ziemi, dla ktérego granice panstw czy blokéow
gospodarczych nie majg juz podstawowego znaczenia. Jego istota jest usuwanie barier
dla wymiany produkcji dobr, ustug, przeptywu kapitatuiludzi™. Wedltug Encyklopedii
socjologii jest to natomiast: ,,0g6t proceséw prowadzacych do coraz wigkszej wspdt-
zalezno$ci i integracji panstw, spoteczenstw, gospodarek i kultur, czego efektem jest
tworzenie si¢ jednego $wiata, $wiatowego spolteczenstwa, zanikanie kategorii panstwa
narodowego”. Ujete w tej definicji stwierdzenie ,zanikania panstwa narodowego”
bedzie kluczowe w dalszej czesci artykulu. Ewolucje pojecia globalizacji dostrzega
zwlaszcza wydana przez NBP publikacja Globalizacja od A do Z, w ktérej po krotkim,
stricte ekonomicznym wstepie, Elzbieta Czarny zauwaza, ze: ,,[...] obecna globalizacja
rozni si¢ od wezesniejszych form umiedzynaradawiania zycia gospodarczego. Cechuje
ja, po pierwsze, rosngca mobilnoé¢ kapitatu i dobr, nawet — traktowanych dotad jako
niehandlowe - ustug. Po drugie, towarzyszy jej postep techniczny dokonujacy sie na
niespotykang wczesniej skale, a przede wszystkim btyskawiczne rozprzestrzenianie
sie innowacji”®. Rozprzestrzenianie si¢ nowych technologii oraz zwigzanych z nimi
mediéw sprawilo, ze faktycznie na $wiecie mozemy mie¢ do czynienia z kompresja
miejsca i czasu. Odleglo$ci przestaty mie¢ znaczenie, a czas, niegdy$ okreslany za po-
mocg ilosci dni, jakich konny kurier potrzebowat do przewiezienia listéw, skurczyt sie
do sekund, jakich wiadomo$¢ e-mail potrzebuje aby obiec $§wiat. Znana, jednakowo
krytykowana, jak i ceniona hipoteza ,szeéciu stopni oddalenia”, wedlug niektérych
ulegta dzieki rozwojowi mediéw ewolucji w ,,pie¢ stopni oddalenia™.

W dyskusjach nad koncepcjami nowych medidéw czesto porusza sie takze kon-
cepcje globalnej wioski, stworzonej i opisanej przez Marshalla McLuhana w jego
ksigzce Galaktyka Gutenberga. Mimo, ze zostata ona wydana w 1962 roku, McLuhan
opisal w niej medium idealne, ktére obecnie doskonale wpisuje si¢ w naszg definicje¢
internetu. Tworca ,,globalnej wioski” stwierdzil, ze idealne media to takie, ktore lacza

zmysly dotyku, wzroku i stuchu w czasie rzeczywistym, umozliwiajac wszystkim jed-

1 Globalizacja, Portal Edukacji Ekonomicznej, http://www.nbportal.pl/pl/commonPages/Economics
EntryDetails?entryld=137&pageld=608, (06.11.2014).

2 M. Kempny, Encyklopedia socjologii, Warszawa 1998, s. 241.

3 E.Czarny, Globalizacja od A do Z, Warszawa 2004, s. 5.

4  Zgodnie z wynikami eksperymentu Stanleya Milgrama, amerykanskiego psychologa, ,$wiat jest
maly”, kazdy moze skontaktowa¢ sie z dowolng osoba na $wiecie za posrednictwem zaledwie 6 0s6b.

Hipoteza zaklada posiadanie réznych kregéw znajomych przez poszczegélne osoby, w schemacie
»A zna B, ktéry zna C” itd., az do nawigzania kontaktu z poszukiwang osoba.
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noczesny do niego dostep. Dzi§ mozna okreéli¢ jako co$ niezwyklego, gdy w potowie
XX wieku opisywany jest wynalazek, na ktérego pojawienie si¢ trzeba czeka¢ cale
dziesigciolecia. Internet stal si¢ by¢ moze medium idealnym, faczacym wszystko, cze-
go przecietny odbiorca oczekuje. Dodatkowo dal szans¢ aktywnosci na niespotykana
do tej pory skale. Granica pomiedzy trescia otrzymywang, a ta, jakg sami mozemy
obecnie generowac, zatarta sie niemal calkowicie. Omawiane w dalszej czesci artykutu
gry sieciowe sg krokiem jeszcze dalej. W ich przypadku to odbiorca tworzy rzeczywi-
sto$¢, korzystajac tylko z udostepnionej bazy danych. Postugujac sie prostg analogia,
wyglada to tak, jakby nagle widz mégt zdecydowad, co bedzie sie dziato na ekranie®.
W XX wieku media elektroniczne sprzyjaja glebokiej transformacji tozsamosci
kulturowej. Zmieniaja konfiguracje stow, dzwiekéw i obrazoéw, ksztaltujac nowe
mozliwoséci indywidualnym potrzebom. Jezeli uznamy, ze wczeéniej spoteczenistwo
cenilo jednostke, ktdra jest racjonalna, autonomiczna, skupiona i stabilna, to obec-
nie pojawia sie forma tozsamosci zupelnie odrebnej, a nawet przeciwstawnej. Ten
postmodernizm w tozsamosci jest dodatkowo potegowany przez nowe technologie
w dziedzinie komunikacji®. Nowe media, traktowane jako systemy komunikacji po-
znawczej, stanowig $rodki umozliwiajace zachodzenie réznego rodzaju interferencji,
ale i ksztaltowania tozsamosci ich odbiorcéw’. Czy faktycznie ta tozsamo$¢ zyskuje
status nowosci, a nie ugruntowuje tej juz posiadanej, autor postara si¢ odpowiedzie¢

w dalszej czesci artykutu.

Granica a fikcyjne (?) bariery w nowych mediach

Koncepcje wspoélpracy, zaleznosci i komunikacji pomigdzy wieloma podmiota-
mi, od najmniejszych, jednostkowych, po panstwa i organizacje miedzynarodowe,
bardzo czesto opierajg si¢ na wykazaniu istnienia badz zaniku pewnego rodzaju
»granicy”. Dotyczy to zaréwno relacji miedzypanstwowych, jak i pomiedzy grupami
spofecznymi, ekonomicznymi, kulturalnymi. Mamy wig¢c do czynienia z granicami
fizycznymi — w przestrzeni, jak i niematerialnymi — w wirtualnym $wiecie. Ta sama
granica, jaka przebiega pomiedzy Polska a Niemcami, leze¢ bedzie pomiedzy fanami

Realu Madryt i FC Barcelony na forach internetowych. Aktywni uczestnicy forum

5  Takie pomysty byly réwniez realizowane wczesniej, chociazby poprzez popularny wiele lat temu
program Decyzja nalezy do ciebie.

6  Por. A. Borasifiska, Nowe Media - (nowa) psychologia odbiorcy, [w:] Nowe media a media tradycyj-
ne, red. M. Jezinski, Torun 2009, s. 36.

7  Ibidem,s. 36.
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fanow Kroélewskich stanowi¢ beda swoisty odpowiednik ,,obywateli” jednego kraju,
starajgc si¢, mniej lub bardziej, réznic¢ sie od ,,obywateli” kraju o$ciennego. W tym
wypadku chodzi¢ bedzie o sympatie sportowe®.

Sama koncepcja granicy ulega ostatnio ewolucji lub, jak niektérzy to okredlaja,
»erozji dyscyplin naukowych”. Obecnie wyrdznia si¢ cztery najwazniejsze zagadnie-
nia w badaniach nad granicami: kwesti¢ ,zanikania granic”, role granic w tworzeniu
socjoprzestrzennych tozsamo$ci, dyskurs i narracje granic oraz tworzenie granic
w roznej skali przestrzennej’. Dla potrzeb artykulu interesujace wydaja sie by¢ dwa
pierwsze z omawianych zagadnien. Z samej definicji granica to linia separacji lub kon-
taktu. Punkt ten prowadzi do uksztaltowania tozsamosci zakotwiczonej w podziale
»my” i,0ni”. W poréwnaniu do przesztosci, granice s postrzegane jako bardziej prze-
puszczalne, a wielu uwaza, ze catkowicie zanikajg i w ciagu kilku nastepnych dekad
zostana pozbawione jakiegokolwiek znaczenia. Gtéwnym czynnikiem ksztaltujacym
te szkole myslenia jest wpltyw globalizacji oraz rozwoj ,,przestrzeni przeptywéw” jako
przeciwienstwa ,,przestrzeni miejsc”. Globalizacja jest procesem wzbudzajacym liczne
spory, wykazujacym sprzeczne tendencje, takie jak wzgledne ,kurczenie si¢” $wiata
oraz jednoczesny wzrost $wiadomosci globalnej. Bez watpienia rola granic ma zna-
czenie w tym procesie, poniewaz staly si¢ one mniej szczelne w $wiecie globalnym.
Jest to szczegdlnie widoczne w przypadku przeptywu dobr, ludzi i informacji'®. Mimo
wszystko jednak, nie mozna zapominaé o kontekscie separacji w definicji granicy.

Globalizacja nie oznacza nieuchronnej homogenizacji, ale raczej fragmentacje.
Dlatego $wiat globalnych przeptywoéw kulturowych i ekonomicznych jest jednocze-
$nie $wiatem strukturalnej transformacji, nieréwnego rozwoju regionalnego i prze-
strzennej dyferencjacji. W wielu przypadkach wzrastajaca wspolzalezno$¢ i integra-
cja narodéw zmienily znaczenie granic panstwowych. Zatem, mimo ze mozna mowi¢
o ich zaniku, nalezy najpierw dokladnie skonkretyzowa¢ zanik jakiej formy granic
mamy na mysli. Nawet jeéli cigglej zmianie ulegaja znaczenia suwerennosci, panstwa
zachowujg swojg podmiotowos¢ prawnomiedzynarodows ze wzgledu na ich zwiazki
z populacja i terytorium. Granice terytorialne sa patrolowane w imie panstwa, ktdre

wcigz reprezentuje swoich obywateli w ramach tych granic'.

8  P. Nowak, Koncepcja governance a tozsamos¢ narodowa w sieci i mediach spotecznosciowych, [w:]
Zmiany medialne i komunikacyjne. W strong innowacyjnosci, red. K. Kopecka-Piech, Gdansk 2015,
s. 184.

9  D.Newman, A. Paasi, Podzialy i sgsiedztwa w ponowoczesnym Swiecie. Narracje granic w geografii
politycznej, ,Pogranicze” 2013, nr 1, s. 17.

10 Ibidem,s. 18.

11 Por. D. Newman, A. Paasi, op.cit., s. 19.
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Czy nowe media wywoluja zanik tozsamosci?
Przyklad gier sieciowych

Granice od zawsze stanowig punkt odniesienia przy podziatach. Dotyczy to zaréwno
panstw, grup spofecznych, kulturowych czy nawet religijnych. Obojetnie jak wiele cech
wspolnych grupa posiada, czgsto w pewnym miejscu pojawia sie symboliczna ,,granica”,
ktéra oddziela jedna od drugiej, podkreslajac tozsamo$¢ obu. W literaturze i dyskusjach
naukowych na temat globalizacji, rozwoju nowych technologii, postepu i zmniejszenia
sie $wiata czesto porusza sie watek zaniku tozsamos$ci narodowej. Powstaje wiele prac
naukowych dotyczacych tego zjawiska'?. Czy faktycznie do niego dochodzi? Czy nowe
media, w postaci internetu i mediéw spotecznosciowych stanowia symbol konca jednego
z niegdy$ podstawowych cech rozrézniajacych ludzi? Czy wreszcie kwestia przestrzeni
zanika czy tez jest podkreslana mocniej niz kiedykolwiek?

Rozwdj internetu, oprécz wymiany informacji i utatwienia pracy w wielu dziedzi-
nach, doprowadzil takze do rozwoju nowych form rozrywki. Dziesiatki prac napisano
juz o wplywie internetu na gazety, radio, telewizje¢ czy nawet kino. Powstalo pojecie
liternetu, czyli kazdego zwiazku literatury z internetem®. W sktad liternetu wchodzi
zjawisko ,literatury w sieci”, obejmujace zaréwno literature, ktdra istnieje w postaci
drukowanej i ze wzgledéw promocyjnych, dystrybucyjnych czy archiwalnych zyskata
posta¢ cyfrowa, jak i literature, ktéra najpierw pojawita sie w internecie i moze, cho¢
nie musi, ukazac si¢ w formie tradycyjnej™.

Do internetu musiala réwniez przenikna¢ rozrywka zwigzana z grami kompute-
rowymi. Najblizszym fizycznym odpowiednikiem komputerowych gier wieloosobo-
wych (multiplayer) wydaja sie by¢ gry planszowe. Spetnialy one podstawowy warunek
uczestnictwa kilku graczy, jednoczesnej gry (chociaz mozna gry planszowe uzna¢ za
pierwowzdr gier turowych) oraz aktywnos$ci w ramach tej samej rozgrywki, opartej
na jasnych i akceptowanych przez wszystkich graczy zasadach. W przypadku gier
planszowych cata akcja skupiata si¢ gléwnie na rywalizacji graczy. W przypadku gier
komputerowych istnieje mnogos¢ opcji. Moga to by¢ standardowe deathmatche —
gdzie kazdy jest wrogiem kazdego, ale takze tryby kooperacji, gdzie gracze tacza si¢

w druzyny®.

12 Przykladowo, artykul Patrycji Rotuskiej — Polak czy Europejczyk? - polska tozsamosé narodowa
a tozsamos¢ europejska w dobie jednoczgcej sie Europy. Wydany w ramach Analizy UniaEuropejska.org.

13 T. Pajak, Zjawisko liternetu na przyktadzie tworczosci J.R.R. Tolkiena, [w:] Nowe media a media tra-
dycyjne, red. M. Jezinski, Torun 2009, s. 77.

14 Ibidem,s. 77.
15 P. Nowak, op. cit., s. 6.
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Gra wieloosobowa cyfrowa jest szerokim pojeciem, ktore zawiera w sobie kilka
réznych mozliwoséci kooperacji, jak i ,udzialu” w niej. Wyrdzniamy wiec ,,dzielenie
ekranu”, kiedy to gra odbywa si¢ na jednym urzadzeniu, a ekran podzielony jest na
dwie lub wiecej czeéci. Kazdy gracz posiada wiasny kontroler, a gra toczy si¢ dla obu
0s0b jednoczesnie. Przyktadem w grach turowych jest model ,,hot-seat”, gdzie gracze
zmieniajg sie co chwile na stanowisku i kazdy odgrywa swoja czes¢ zabawy. Mozli-
wy jest tez model ,tur jednoczesnych”, jednak wymaga on juz posiadania osobnych
sprzetow elektronicznych. Najistotniejszy dla potrzeb artykulu jest model rozgrywki
sieciowej. Gra prowadzona jest wowczas na wielu urzadzeniach, podlaczonych do
sieci — lokalnej lub internetu. Kazdy gracz posiada swdj wlasny sprzet, wspolne sa
natomiast tytuly gier oraz plansze, na jakich odbywa si¢ rozgrywka's.

Internet, dzigki swoim mozliwo$ciom, stal sie prawdziwym oredownikiem
globalizacji. Wlasciwie wszystko, co w najrozniejszych, takze przytoczonych juz
definicjach, wydaje sie by¢ conditio sine qua non globalizacji, reprezentuje internet.
Czy wiec nieograniczona praktycznie niczym rozgrywka sieciowa na calym $wiecie
sprzyja zanikowi tozsamosci narodowej? Czy gracz, uruchamiajac na swoim sprze-
cie dowolna gre zwiazana z opcja multiplayer szybko zapomina o kraju, z ktérego si¢
loguje, zanurzajac sie¢ w cyfrowy $wiat bez barier i granic? Wydawac¢ by sie mogto,
ze w momencie logowania na serwerze o domenie miedzynarodowej i udzial w grze
istotny jest bardziej ,fizyczny” drugi gracz niz jego jezyk lub obywatelstwo? Czy
faktycznie tak jest? Dla potrzeb tej analizy autor wezmie pod uwage kilka gier sie-
ciowych. Beda to: World of Tanks, Counter Strike, League of Legends, Star Wars: The
Old Republic, DayZ oraz War Thunder.

Nie mozna rozpocza¢ analizy gier multiplayerowych bez wspomnienia cho¢-
by stowem o koncepcji e-sportu. Pierwsze wzmianki o tym pojeciu pojawity sie¢
wraz z premierg Starcrafta w 1998 roku, ktory z miejsca stat si¢ prawdziwa legen-
da, a przez cze$¢ branzy elektronicznej okreslany byt nawet jako ,nowa religia”.
Lacznie sprzedano ponad 9,5 miliona kopii, co czyni ze Starcrafta jedna z najlepiej
sprzedajacych sie gier w historii'. E-sport, czyli dostownie sport elektroniczny, jest
dyscypling, w ktdrej polem rywalizacji dzialan zawodnikéw sa gry komputerowe.
Wspdtzawodnictwo odbywa sie zardwno w formie rekreacyjnej, jak i na turniejach.
Rozwdj turniejow zapoczatkowal istnienie pojecia progamingu, a z czasem i powsta-
wanie profesjonalnych lig zawodowych graczy. Pierwszg byta Cyberathlete Professio-

nal League ze Stanéw Zjednoczonych. W 1997 roku jedna z nagréd w ramach turnieju

16 Ibidem,s. 6.
17 Starcraft, Wikipedia, http://pl.wikipedia.org/wiki/StarCraft, (06.11.2014).
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w grze Quake bylo Ferrari 328, warte wedlug sily nabywczej dolara z 2014 roku, 165
tysiecy dolarow'®.

Obecnie najbardziej prestizowymi turniejami gier komputerowych sg World Cy-
ber Games oraz Electronic Sports World Cup. Takze Polska posiada swoje prestizowe
zawody, ktérymi sg Poznan Game Arena. Turnieje posiadaja naturalnie swoje dys-
cypliny, ktérymi sa poszczegdlne gry komputerowe réznych gatunkéw'. Powstanie
wszystkich wymienionych wcze$niej lig, zaangazowanie graczy w to przedsiewziecie
oraz zainteresowanie medialne turniejami pokazuje, jak rzeczywisty, oddolny model
governance potrafi tworzy¢ zupelnie nowe podmioty. Zainteresowanie nimi jest coraz
wieksze. Np. Mistrzostwa Swiata Sezonu 3 gry League of Legends ogladato prawie 32
miliony widzéw?’. Dodatkowo postep technologiczny wynikajacy m.in. z globaliza-
cji tylko wzmaga zainteresowanie turniejami oraz pomaga poczatkujacym graczom
stawia¢ pierwsze kroki w tych dyscyplinach. Osiagniecie sukcesu jest tutaj wyraznie
fatwiejsze pod wzgledem materialnym niz w innych dziedzinach bardziej tradycyj-
nego sportu.

Wspomniana wczesniej analiza rozpoczeta bedzie od zestawienia wszystkich

wybranych gier i przytoczenia najistotniejszych informacji o nich:

Tabela 1. Zestawienie gier sieciowych.

Nazwa Typ gry Liczba graczy

W lutym 2013 roku gra
MMO - Massive Multi- osiggneta 50 milionow

World of Tanks ) i )
player Online® zarejestrowanych  uzyt-
kownikéw®.
. FPS - First Person Dziennie w CS gra okoto
Counter-Strike (CS) ) )
Shooter 170 tysiecy osob.

Rekord zalogowanych

jednoczes$nie 0s6b wynosi
League of Legends MMO . O
7,5 miliona, codziennie

gra okoto 27 milionow?.

18  Dennis Fong, Wikipedia, http://en.wikipedia.org/wiki/Dennis_Fong, (06.11.2014).

19 Por. Sport elektroniczny, Wikipedia, http://pl.wikipedia.org/wiki/Sport_elektroniczny,
(06.11.2014).

20 Redbeard, One World Championship, 32 Million Viewers, PVP.net, http://na.leagueoflegends.com/
en/news/esports/esports-editorial/one-world-championship-32-million-viewers, (06.11.2014).
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Star Wars: The Old
Republic

Okoto 1 miliona, po udo-
MMO stepnieniu  free-to-play*

wzrosta do 3 milionéw".

DayZ MMO moda, gdyz oficjalna gra

DayZ jest rozwinigciem
popularnego moda do
gry ArmA II - opisywane
klany dotycza wlasnie

DayZ wydana bedzie
w marcu 20158 Obecnie
wersje alfa zakupilo po-

nad milion graczy".

War Thunder MMO

3 miliony graczy w 2013

roku'.

Zrédto: Opracowanie wlasne.

a)
b)

[9)

2)
h)

MMO - wielu graczy za posrednictwem internetu toczy rozgrywke na jednym, stalym $wiecie gry.

T. Stachurski, World of Tanks to juz 50 milionow zarejestrowanych graczy. Nieodlegla przyszlos¢
przyniesie... profesjonalng lige e-sportowg, Gamezilla.pl, http://gamezilla.komputerswiat.pl/new-
sy/2013/07/world-of-tanks-to-juz-50-milionow-zarejestrowanych-graczy-nieodlegla-przyszlosc-
przyniesie-profesjonalna-lige-e-sportowa, (06.11.2014).

FPS - gra w ktorej uczestnik obserwuje wirtualny swiat oczami wykreowanej postaci.

Piotrek66, League of Legends w liczbach. Riot Games ujawnia, ile 0s6b gra w tg¢ darmowg MOBE,
cdaction.pl., http://www.cdaction.pl/news-36678/league-of-legends-w-liczbach-riot-games-ujawnia-
ile-osob-gra-w-te-darmowa-mobe.html, (12.05.2014).

Model ptatnosci w grach MMO niewymagajacy kupna lub ptacenia abonamentu.

Star Wars: The Old Republic, Wikipedia, http://pl.wikipedia.org/wiki/Star_Wars:_The_Old_Re-
public, (08.11.2014) i Luckie, Star Wars: The Old Republic w modelu free-to-play przezywa drugg
mtodos¢. Twércy szykujg kolejne zmiany, http://www.gry-online.pl/S013.asp?ID=75754, (08.11.2014).
DayZ, http://www.gry-online.pl/gra.asp?ID=12878, (08.11.2014).

Obrech, DayZ - wersje alfa kupito juz milion graczy, http://www.gry-online.pl/S013.asp?1D=82602,
(08.11.2014).

War Thunder, Wikipedia, http://pl.wikipedia.org/wiki/War_Thunder#cite_note-24, (08.11.2014).

Pierwsza z wybranych gier, World of Tanks (WoT), swoja popularnos¢ zyskala

stosunkowo niedawno. Zostata wydana w kwietniu 2010 roku. Jest gra darmowa, nie

wymaga zadnego abonamentu, co nie zawsze stanowi regute w grach sieciowych. Gra

oferuje mozliwo$¢ pokierowania jednym z ponad 150 czolgéw, niszczycieli czolgow

i pojazdoéw artylerii samobieznej pochodzacych z réznych okreséw historycznych:
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od poprzedzajacych II wojne §wiatowa az po czasy wojny koreanskiej. Udostepnione
zostaly sprzety amerykanskie, niemieckie, sowieckie, francuskie i brytyjskie. Star-
cia majg posta¢ minikampanii oraz turniejow, jak rowniez pojedynczych bitew.
Moze w nich bra¢ udzial maksymalnie 15 graczy?. W przeciwienstwie do innych
gier, trudno jest okresli¢ gatunek World of Tanks. Z jednej strony jest to symulacja
pozwalajaca poczu¢ si¢ jak dowoddca czolgu. Z drugiej jednak mozliwo$¢ rozwoju
i usprawniania swojego pojazdu zostala zaczerpnieta z produkcji RPG?. Jest to
tez gra strategiczna, w ktorej samotne dzialania sg z géry skazane na porazke, zas
szansa na zwyciestwo wynika wylacznie ze sprawnej gry zespolowej.

Praktycznie we wszystkich grach MMO, takze w WoT wystepuje sformalizowa-
ne zgrupowanie graczy w formie jakiej$ organizacji. W przypadku World of Tanks
chodzi przede wszystkim o klany. Dzialania w ramach klanéw przynosza, poza
przyjemniejsza rozgrywka, rowniez inne wymierne korzysci. Tylko klany posiadajg
wlasne prowincje w grze i pobieraja ztoto w formie regularnych przychodéw. Tylko
one moga bra¢ udzial w Wojnach Klanéw, bedacych jedng z najbardziej prestizowych
rozgrywek w ramach World of Tanks. Pomimo istnienia ogromnej iloéci klanéw, dla
potrzeb artykutu autor skupit si¢ na szesciu. Sg to: _FFF_ - Friends For Fun, STAPA,
CIRC4, SpanishKillerTeam, CMTP, 1SBP. Fenomen klanéw w grach sieciowych jest
istotny zwlaszcza pod wzgledem czynnika narodowosci. Nawet w przytoczonych
szedciu klanach mamy wyrazny podzial krajowy. W FFF zgromadzeni sg gléwnie
Hiszpanie, podobnie w SpanisthKillerTeam, CMTP to klan czeski a 1SBP polski®.
Biorac pod uwage dostepnos¢ gry na calym $wiecie, fatwo$¢ instalacji oraz teoretycz-
ny brak zobowiazan co do przynaleznosci klanowej warto podkreéli¢ fakt, ze gracze,
gdy dolaczaja do WoT, w pierwszej kolejno$ci zwracaja uwage na narodowos¢. Wcigz
bardzo wazne jest poszukiwanie klanu polskiego i nie wydaje si¢, aby aspekt bariery
jezykowej byt tutaj najwazniejszy.

Druga z analizowanych gier, Counter-Strike (CS) byla pierwotnie modyfikacja
innej gry, Half-Life. Jest to FPS opierajacy si¢ na grze druzynowej. Jedna grupa sktada
sie z terrorystow, druga z oddzialéw antyterrorystycznych, a cata rozgrywka skupia
sie na walce pomiedzy nimi. Istnieja r6zne warianty scenariuszy rozgrywki, od death-

match po odbijanie zakltadnikéw. ,,CS” jest gra oficjalnie rozgrywang na turniejach

21  World of Tanks, gryonline.pl, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=14697, (06.11.2014).

22 Inaczej gra fabularna - gracze wcielaja si¢ w fikcyjne postacie, rozgrywa si¢ zaplanowany scenariusz
z zachowaniem konkretnego zestawu regut - komputerowym odpowiednikiem jest cRPG (computer
role-playing game).

23 Wszystkie informacje zebrane na podstawie: http://worldoftanks.eu/community/clans/,
(06.11.2014).
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e-sportu’’. Takze w jej przypadku gracze maja mozliwos¢ zrzeszania si¢ w ramach
klanéw i rozgrywania popularnych ,,meczy” pomiedzy sobg. Znéw, podobnie jak
w przypadku WoT, najbardziej podstawowym elementem przynaleznos$ci do da-
nego klanu pozostaje narodowos¢. Jednak w przypadku ,,CS” pojawiajg si¢ pewne
wyjatki od reguly, zwlaszcza wérdd druzyn z najwyzszej péiki. Wedlug rankingu
z 2013 roku najlepszym klanem ,,CS” jest ,Ninjas in Pyjamas” - druzyna wywo-

dzaca sie ze Szwecji?®. Kolejnymi sg:

Tabela 2. Klany w Counter-Strike.

Nazwa druzyny: Sklad:

VeryGames/Titan Przyktad druzyny, ktéra, cho¢ dziata pod egida francuska,

ma w swoim skladzie graczy ze Szwecji, Francji oraz Belgii.

ESC Gaming Jest to druzyna polska. W jej sktad wchodza: Filip ,,Neo”
Kubski, Mariusz ,Loord” Cybulski oraz Jakub ,.kuben”
Gurczynski.

Western Wolves Kolejna druzyna z jednolitym narodowo sktadem - wszy-

scy gracze s3 Norwegami.

Fnatic Druzyna interesujaca ze wzgledu na wspélny czynnik

geograficzny, wszyscy gracze pochodza z rejonu Skandyna-

wii. S to: dwoch Dunczykow, Szwed oraz Norweg.

Zrédlo: http://news.esea.net/csgo/index.php?s=news&d=comments&id=12668, (06.11.2014).

Biorgc za przyktad World of Tanks mozna stwierdzié, ze pomimo réznorodnosci
klanéw w grze, ogromnego zainteresowania ,CS” w sieci, watek globalizacyjny, ktory
przyczynit si¢ do tak duzej popularnosci tej rozgrywki, nie wykorzenil z niej watku
narodowo$ciowego. Pomimo ogromu mozliwosci, druzyny wcigz tworzg si¢ w opar-
ciu o kraj pochodzenia graczy i nic nie wskazuje, aby w najblizszym czasie miato to
ulec zmianie®.

Kolejna gra poddang analizie jest League of Legends (LoL). Jest to gra sieciowa
typu MOBA - Massive Online Battle Arena. Na arenach stajg naprzeciw siebie dwie
druzyny (3 lub 5-osobowe). Przed kazdym spotkaniem z puli ponad stu postaci

wybiera sie bohatera, ktérym gracz ma zamiar sterowaé. W miare awansowania na

24  Por. Counter-Strike, Wikipedia, http://pl.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike, (06.11.2014).
25  Por. Teams, ESEA News, http://news.esea.net/teams/67547, (06.11.2014).
26 P. Nowak, op. cit., s. 10.
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wyzsze poziomy doswiadczenia zyskuje si¢ potezniejsze umiejetnosci, unikalne dla
kazdego herosa. Jedna gra trwa zazwyczaj 45 minut lub pét godziny, w zaleznosci
od liczby graczy”. Jak wspomniane zostalo wcze$niej, gra cieszy si¢ coraz wieksza
popularnoscig, takze w Polsce.

Takze w ,LoL” tworza si¢ druzyny graczy, ktére nastepnie rywalizuja miedzy

sobg w sieci. Dla potrzeb analizy autor skupi si¢ na 6 najlepszych druzynach.

Tabela 3. Druzyny w League of Legends.

Nazwa druzyny: Sklad:

SKT T1K Wszyscy gracze sa z Korei Potudniowej.

Cloud 9 Sktad z USA

OMG-LoL Chiny

Edward Gaming Chiny

Fnatic LoL Druzyna wielonarodowa: dwoch Francuzéw, Fin, Hiszpan
i Szwed

Ahgq e-Sports Club Tajwan

Zrédlo: http://www.gosugamers.net/lol/rankings#team, (06.11.2014).

Podobnie jak w poprzednich przypadkach, takze w przegladzie najlepszych
druzyn w ramach League of Legends mozna dostrzec silny watek narodowy. Wyjat-
kiem sprawdzajacym regule o narodowosci jest fakt, ze w zestawieniu 75 najlepszych
druzyn znajduje sie siedem, ktore zlozone sa z graczy réznych narodowos$ci. Nie
wystepuje tu jednak duza rozbiezno$¢ geograficzna, jak moglyby sugerowaé mozli-
wosci wspolczesnego internetu. Gracze z tych druzyn to przede wszystkim obywatele
Europy, a dokladniej panstw Unii Europejskiej.

Kolejng gra w zestawieniu jest Star Wars: The Old Republic. Jest to gra MMORPG
osadzona w popularnym uniwersum Gwiezdnych Wojen i bedaca duchowa nastep-
czynia Star Wars: Knights of the Old Republic, przeniesiong na grunt MMO. Za jej
powstanie odpowiada do$wiadczone studio BioWare, znane z tak kultowych gier,
jak Baldur’s Gate, Dragon Age czy Mass Effect. W grze mozemy opowiedzie( si¢ za-
réwno po jasnej, jak i ciemnej stronie mocy, kreujac bohatera nalezacego do jednej
z o$miu typowych dla uniwersum lub zupelnie nowych klas. Rozgrywka sprowadza
sie eksploracji, walki i rozwijania wlasnych umiejetnosci, cho¢ spory nacisk potozono

takze na warstwe fabularng, opowiedziang w charakterystycznym dla BioWare stylu.

27  Por. League of Legends, gryonline.pl, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=12281, (06.11.2014).
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W zabawie uczestniczy¢ mozemy w pojedynke, cho¢ sednem rozgrywki jest gra ze
znajomymi. Laczac sie w druzyny, wykonujemy zaréwno kolejne misje fabularne, jak
i rywalizujemy z innymi graczami w jednym z trybow PvP .

Popularno$¢ gry, docenienie przez wiekszo$¢ recenzentdw, jej wysoka grywalnos¢é
jak i uniwersum w jakim toczy si¢ rozgrywka, doprowadzily do powstania licznych
klanéw zrzeszajacych graczy. W ponizszym zestawieniu autor skupil si¢ na pieciu

najbardziej popularnych grupach.

Tabela 4. Klany Star Wars: The Old Republic.

Nazwa druzyny: Sklad:

Followers of Destiny | Warunkiem przystapienia do klanu jest obywatelstwo USA
lub Kanady.

The Jedi Order Na okolo 4000 graczy 90% to Amerykanie.

Neon Grind Brak danych.

Sokan Gaming Brak danych.

Community

Eidolons of Ziost Na 112 czltonkdw 47 jest z USA.

Zrédto: http://www.enjin.com/recruitment/star-wars-the-old-republic-PC-150, (08.11.2014).

Analizujac powyzsze zestawienie mozna zauwazy¢, ze najpopularniejsze klany
zrzeszaja przede wszystkim obywateli USA, co wydaje sie¢ zrozumiale tez ze wzgledu
na szczegolnie silng mitologizacje jaka otoczone sa tam Gwiezdne Wojny. Niezwykle
ciekawym przypadkiem jest klan ,Followers of Destiny”, ktéry wprost wymaga od
cztonkéw obywatelstwa amerykanskiego. Rzecz, wydawacé by sie moglo, w dobie in-
ternetu i cyfryzacji wrecz nieprawdopodobna. Ostatnig prezentowang gra jest DayZ,
ktora, jak juz wspomniano wczeéniej, stanowi dodatek do gry ArmA II. Fabula DayZ
osadzona zostala w $§wiecie, w ktorym wiekszo$¢ populacji przemienita si¢ w zadne
krwi zombie. Akcja toczy si¢ na terenie fikcyjnego kraju — Czarnorusi, gdzie nielicz-
ni pozostali przy zyciu ludzie prébuja za wszelka cene przetrwaé. Gracze musza nie
tylko stawi¢ czota hordom nieumartych, ale przede wszystkim broni¢ si¢ przed kon-
kurencja, ktéra podobnie jak oni poszukuje zywnosci, uzbrojenia i medykamentow™.

Klany zwigzane z ta gra zawigzywaly sie gléwnie w oparciu o mod oraz o dostepna dla

28  Player vr. Player — rodzaj rozgrywki online gdy dwoch lub wiecej graczy rywalizuje ze sobg w $wiecie
gry.

29  Star Wars: The Old Republic, http://www.gry-online.pl/gra.asp?ID=7942, (08.11.2014).

30 DayZ, http://www.gry-online.pl/gra.asp?ID=12878, (08.11.2014).
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graczy wersje alfa finalnej produkcji.

Tabela 5. Klany w grze DayZ.

Nazwa druzyny: Sklad:

Chenarus Mercenary | 33 graczy, z czego 6 z USA, 2 z Kanady, ale sg tez Rosjanin

Company czy Norweg.

Blackwatch Syndicate | Obecnie jedynie 4 graczy, jeden zdeklarowany jako
Brytyjczyk.

Beck Provateers Brak dostepu do listy graczy. Przy procesie rekrutacji brak

wymogow krajowych.

Zrédlo: http://dayzintel.com/dayz-clans-and-communities (08.11.2014).

Spoleczno$¢ sieciowa powyzszej gry dopiero zaczyna sie budowaé, co widaé¢ w ma-
tym obsadzeniu personalnym poszczegdlnych klandéw. Wiele z nich nie posiada jeszcze
dzialajacych stron internetowych. Najprawdopodobniej ich liczba zacznie wzrasta¢ wraz
z premierg finalnej wersji gry w marcu 2015 roku. W przypadku DayZ mozna jednak do-
strzec istotny watek wielonarodowy, wymieszanie narodowo$ciowe jest o wiele wieksze
niz w klanach funkcjonujacych przy innych produkcjach MMO.

Czasochtonno$¢ gier sieciowych to jeden z czynnikéw wciagajacych gracza
w dang gre. Cho¢ wszyscy startujg z rownymi szansami, to w toku rozgrywki po-
przeczka podnosi si¢ coraz wyzej. Konieczne staje si¢ nie tylko rozwijanie poziomu
umiejetnosci postaci, ale tez zdobywanie dla niej wyposazenia, zakup nowych przed-
miotéw. Laczy si¢ to z dtugimi godzinami spedzonymi w grze. Cztonkostwo w klanie
dodatkowo zobowigzuje. Gdy jeden klan toczy wojne z drugim, rozgrywka przedtuza
si¢ dodatkowo ze wzgledu na walki miedzy graczami, utrate punktéw doswiadczenia
lub tez calego ekwipunku. Poniewaz wigkszos¢ wykonywanych w wirtualnym $wiecie
czynno$ci to zadania powtarzajace sie, ich automatyzacja szybko potrafi doprowadzié
do utraty ,poczucia czasu”. Najbardziej jednak w grach sieciowych przyciaga obec-
no$¢ innych ludzi. Gry te staly si¢ nowa przestrzenia spoteczng. Zdarza sie, ze klany
organizujg zloty, gdzie ich cztonkowie moga spotka¢ sie twarzg w twarz. Znajomosci
ze §wiata wirtualnego potrafig by¢ bardzo silne i zmienia¢ sie w przyjaznie w $wiecie
rzeczywistym. Nie mozna nie docenia¢ potencjatu gier sieciowych. To nie tylko roz-

rywka dla mas, a wcigz niedoceniane pole do badan dla naukowcow™.

31 Por. A. Taper, Gry MMORPG - cechy, mozliwosci, zagrozenia, ,Media i Spoteczenstwo” 2011, nr 1,
5. 192-193.
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Podsumowanie

Globalizacja to stowo, ktére jednoczesnie uzywane jest w celu przedstawienia
nadziei i postepu, jak i w celu straszenia przed zgubnymi skutkami zapomnienia
wlasnych korzeni i wartosci. Czesto obok cech szczegdlnych globalizacji, takich jak
jej $wiatowos¢, zanikanie barier czy kurczenie si¢ $wiata, wymienia si¢ réwniez zanik
podstawowych, wyrdzniajacych warto$ci czy cech. Mowi si¢ o kryzysie tozsamo$ci,
zaniku kultury narodowej, problemie macdonaldyzacji catych spoteczenstw.

Jednak jednocze$nie w wiekszosci debat najwyrazniej zapomina si¢ o przeanali-
zowaniu pochodnych pojawienia si¢ najgrozniejszej broni globalizacji - Internetu. In-
ternet zdaje si¢ nie mie¢ granic. Rozmywa sie pojecie odpowiedzialno$ci czy wlasnego
wizerunku Jedna z tych pochodnych, jako formy nowych mediéw czy rozrywki, sa gry
sieciowe. Cho¢ zdawa¢ by sie mogto, Ze w internecie, ktéry zupelnie nie bierze pod
uwage watkow narodowych i geograficznych, tworzenie si¢ grup ludzkich, klubéw,
klanéw czy stowarzyszen powinno mie¢ charakter globalny, to tak nie jest. Mimo, ze
kazdy gracz dolaczajac do sieci ma do wyboru multum opcji, na podstawie ktérych
dotacza do tego, a nie innego stowarzyszenia graczy, wcigz tym najwazniejszym, pier-
wotnym warunkiem pozostaje przynaleznos¢ narodowa. To wlasnie dlatego najlepsi
gracze nie jednocza si¢ na podstawie swoich umiejetnosci, probujgc stworzy¢ druzy-
n¢ idealng. Robig to w ramach jednego kraju, co wydaje im si¢ absolutnie naturalne.
Ta zalezno$¢ zdaje si¢ przeczy¢ teoriom, jakie stawia przed nami globalizacja. Wbrew
pozorom wigc fakt kurczenia si¢ na naszych oczach przestrzeni i kompresja czasu
wcale nie prowadzi do zaniku zaréwno przestrzeni jak i czasu. Wcigz méwimy o gra-
nicach, watkach narodowych, jednakze odnoszac si¢ do nich paradoksalnie zaréwno
w skali mikro jak i makro. Te same granice sa coraz drobniejsze w dyskursie, ale tez
coraz bardziej globalne.

Dyskutujac o problemach tozsamosci i granic nalezy pamietad, ze sg to najwy-
razniej dwie strony tej samej monety. Granice stanowia zaréwno bariery, jak i sity
motywacyjne. Granice kreuja tozsamo$¢ i sg przez nig kreowane. Fakty, pod posta-
cig milionéw graczy i uzytkownikéw internetu, pokazuja, ze globalizacja by¢ moze
zmniejszyla $wiat i dokonata kompresji czasu, ale zegar wciaz jest 24-godzinny a glob,
cho¢ mniejszy, nadal sklada si¢ z takiej samej ilosci krajow, ktore sa wyznacznikiem

tozsamosci — takze w niematerialnym internecie.
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Summary

The main topic of the article is the issue of “border” and the related matters of
national identity. By using the method of induction author will try to answer the
question if, in the age of globalization, national boundaries and national identity
really losing their importance? The first part of the article is based on a descriptive
approach. Based on the functioning of the internet, and one of the most popular of
cooperation in the network - online gaming, he will try to confirm the thesis that the

development of the internet causes the disappearance of the national identity in users.
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